















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































・能 パターン名 B組 F組 合計
基礎力 イメージの架け橋
きっかけスイッチ
ことば探し
はてなの扉
細部へのこだわり
心に響くプレゼント
図のチカラ
即興のデザイン
適切な』情報量
表現のいいとこどり
メインメッセージ
７
２
５
０
４
１
２
４
２
４
５
４
１
６
１
１
５
１
１
６
３
７
１１
３
ｌ
５
６
３
５
８
７
Ｅ
ｌｌ
教
育
実
践
に
お
け
る
パ
タ
ー
ン
・
ラ
ン
ゲ
ー
ジ
の
活
用
（
助
川
・
坂
本
）
２．プレパタ・カードを活用した生徒の学習過程は、三つの段
階に分かれている（その前の導入では、あいさつ、グループ分け、
趣旨・ねらいの説明、後にはまとめが行われる)。
ファーストステージ：プレパタ・カード３枚を自ら選び取る。
｢理想の時間割を編成する」という課題に取り組み（１回日の自
己決定)、グループ内で発表する（１回目のプレゼン、「この時間
割を組んだ理由などをわかりやすく伝えよう｣)。
八
四
思考力 キャスト魂
スキマをつくる
テイクホームギフト
メリハリ
驚きの展開
参加の場づくり
成功のイメージ
成功のリマインド
創造的プレゼンテーション
独自'性の追求
魅力のちよい足し
魅せ方の美学
２
１
１
２
１
０
３
１
４
４
４
２
２
２
０
２
１
１
３
２
５
３
４
０
４
３
１
４
２
１
６
３
９
７
８
２
実践力 ストーリーテリング
ひとりひとりに
ぶんび両道
リアリティの演出
最善努力
自信感の構築
終わりが始まり
場の仕_上げ
世界への導き
生き方の創造
不快感の撲滅
４
５
１
２
５
２
０
２
１
０
４
６
８
２
２
４
３
２
３
２
０
１
０１
３１
３
４
９
５
２
５
３
０
５
セカンドステージ：手持ちのプレパタ・カードに示されたパ
ターン名に基づいて、お互いに発表し合い、聞き合い、話し合う
というつなぎの学びをグループで行う（２回目のプレゼン､向上)。
その上で、「私の理想の時間割」を改めて作成する（２回目の自
己決定)。
サードステージ：再度パターン名を参照しつつ、シェアリング
シートに記入し、「|己評価と総合評価を行う。
３．１限・体育、２限・体育、３限・「理数インター｣、４１眼・
理科実験、５限・技術、６限・音楽という時間割を組んだＢ組の
生徒のシェアリングシートには、次のように記されている（－部
抜粋)。
教
育
実
践
に
お
け
る
パ
タ
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ン
・
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の
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用
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助
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本
）
○どのプレパタを意識してプレゼンをしますか？これ
だ！と思うカードを３枚選んで下さい。
・ひとりひとりに（ＯｎｅｂｙＯｎｅ、聞き手の||を見て伝
える想い）
・スキマをつくる（SignificantVoid、意味のある省略
をする）
・ぶんび両道（BeautifulClarity、分美両道一「分かり
やすさ」と「美しさ」の両方の道を究める）
○自分のプレゼンを振り返って感じたことは何ですか？
.１回Llは、発表するときにずっと下を向いていた
し、声も小さかったなと思った。２回目は、プレパタ
の「スキマをつくる」を意識して発表することができ
た。時|Ⅲ1割の理由は、具体的には言えなかったけれ
ど、わかりやすくは伝えたと思う。ｌｌｍｌｌｌの発表を２
11111］に生かせた。
○グループ内の他の生徒のプレゼンを聞いて感じたこと
は何ですか？
・３時間'１はお腹が空くからという理由とかが共感で
きたので、自分でも言えばよかったと思った。具体的
でわかりやすかった。
八五
Ⅳ．おわりに
本稿では、教育実践におけるパターン・ランゲージの活用事例
を宝仙学園中学校に求め､｢理数インター」のカリキュラムと（特
定の）授業について検討してきた。その成果は、次の二点に整理
することができる。
（１）パターン・ランゲージを取り入れたカリキュラムが、
学年別の学習計画表という形で作成されており、また
その実施に向けて、施設・環境の整備や教員間におけ
る指導上の留意点の共有が図られている。
（２）第２学年の授業では、プレゼンテーション・パターン
が使われており、カードの選択による個別のねらいの
明確化の促し、それぞれのパターンの意図を踏まえた
プレゼン、シェアリングシートへの記入を通した思考
の言語化という三つの活動を軸として、生徒の学びが
構築されている。
パターン・ランゲージを活用した教育実践に関する論文は、井
庭や島根大学の冨安慎吾('7)らによる大学でのものを除けば、お
そらくは本稿が最初である。したがって本稿には、対象の新規性
が認められ、存在意義を主張することが許されるはずである。し
かしその論述は、表層的かつ大づかみなレベルにとどまっており、
より一層の精徹化を図らなければならない。今後の課題としたい。
また宝仙学園中学校では、「理数インター」以外に、ホームルー
ム活動や教員研修でもパターン・ランゲージが活用されている
('8)。その状況や効果については、稿を改めて述べたい。
教育実践におけるパターン・ランゲージの活用（助川・坂本）
注
（１）米澤貴史「教科横断的なカリキュラムや授業をどのよう
に構想するか～パターン・ランゲージを用いたカリキュラ
ム展開～」「子どもと教育を考えるシンポジウム＠世田
谷「つながり」を生かした学校づくり」国士舘大学文
学部２０１７年１０月ｐ８
（２）助川晃洋・坂本徳雄「『社会に開かれた教育課程」の慨
八
六
念と実践一学習指導要領の基底一」「教育学論叢」第
35号国士舘大学教育学会２０１８年２月ｐｐｌｌ３－１１５、
参照
クリストフアー・アレグザンダー箸平田翰那訳『パタ
ン・ランゲージ環境設計の手引」鹿島出版会１９８４
年
クリストファー・アレグザンダー箸平田翰那訳「時を
超えた建設の道」鹿島出版会１９９３年
教育実践におけるパターン・ランゲージの活用（助川・坂本）
(３）
(４） ＴｈｅＢａｔｔｌｅｆｏｒｔｈｅＬｉｆｅａｎｄＢｅａｕｔｖｏｆｔｈｅAlexander,Ｃｈ，
EarthAStruEEarth:AStruggleBetweenTwoWorld-Systeｍｓ,New
York:OxfbrdUniversityPress,２０１２．
ErichGamma、RichardHelmRalphJohnson、John
Vlissides箸本位田真一・吉田和樹監訳『オブジェク
ト指向における再利用のためのデザインパターン（改訂
版）」ソフトバンククリエイテイブ1999年
PLoPDEditors著細谷竜一・中山裕子監訳『プログラ
ムデザインのためのパターン言語PattemLanguagesof
ProgramDesign選集」ソフトバンククリエイティブ
2001年
JamesOCoplien、NeilBHarrison著和智右桂訳「組
織パターンチームの成長によりアジャイルソフトウェア
開発の変革を促す」翔泳社２０１３年
MaryLynnManns、LindaRising著川口恭伸監訳木村
卓央・高江洲睦・高橋一責・中込大祐・古家朝子・安井
力・山口鉄平・米沢仁・角征典訳「FearlessChange
アジヤイルに効くアイデアを組織に広めるための48の
パターン」丸善出版２０１４年
PedagogicalPatternsEditorialBCard,皿g且g工旦１
Patterns:AdviceforEducators,SanBernardino,ＣＡ:Joseph
(５）
八
七
BerginSoftwareTools2012.
（６）丼庭崇編著中埜博・江渡浩一郎・中西泰人・竹中平蔵・
羽生田栄一「パターン・ランゲージ創造的な未来をつ
くるための言語」慶應義塾大学出版会２０１３年pviiL
丼庭崇・丼庭研究室『プレゼンテーション・パターン
創造を誘発する表現のヒント」慶應義塾大学出版会
２０１３年
三つのパターン・ランゲージが生まれた背景や経緯もま
た、本稿の冒頭で整理した教育界の動向と似通っている。
次の通りである。
これからは「創造社会」、つまり何かを「つくる」
ということが生活のなかで大きなウェイトを占めるよ
うになると、僕は見ています。
（中略）
創造社会とは、自分たちで自分たちのモノ、認識、
仕組みをつくる社会です。そして、それは自分たちで
自分たちの未来を創造することにつながります。もは
や、誰かがつくったものを消費するだけでも、それに
ついてコミュニケーションをとるだけでもありません。
「つくる」ということに主眼が置かれ、そのことが豊
かな生活・人生を象徴するようになるのです。
このような創造社会において特に重要なのは、創造
的な学び、創造的プレゼンテーション、創造的コラボ
レーションだと、僕は考えています。「つくる」なか
で白分を磨き成長させる、つくったものを他人に見せ
て刺激し合う、仲間と一緒に「つくる」、そういうこ
とが重要になり、その能力が求められるようになると
考えられます。これらは、未来をつくるための基本ス
キルと言ってよいと思います。
この重要な三つの力の育成と実践を支援するために、
それに対応するパターン・ランゲージがあるとよいと
考え、それぞれに対応したパターン・ランゲージをつ
くりました。つくることによって学ぶという創造的な
学びを支援するための「ラーニング・パターン」、聴
き手の発想や発見を誘発する創造的プレゼンテーショ
(７）教育実践におけるパターン・ランゲージの活用（助川・坂本）
(８）
八八
ンを支援するための「プレゼンテーション・パター
ン」、自分たちなりの方法をつくり、自分たちも成長
しながら複数人で成果を生み出す創造的コラボレー
ションを支援するための「コラボレーション・パター
ン」です。
（６）と同じpp286-288
（９）丼庭崇「創造的な対話のメディアとしてのパターン・
ランゲージラーニング・パターンを事例として」
「KEIOSFCJOURNAL」ｖｏｌｌ４Ｎｏｌ慶應義塾大学湘南藤
沢学会２０１４年１０月ｐ８９
(１０）ジェネレイテイブ・ビューティー・パターン（ジェネ
パタ、GenerativeBeautyPatterns）やプロジェクト・デ
ザイン・パターン（管見では略称なし、ProjectDesign
Patterns）などもよく知られている
丼庭崇・梶原文生『プロジェクト・デザイン・パターン
企画・プロデュース・新規事業に携わる人のための企画の
コツ32」翔泳社２０１６年
(11）http://collabpatternssfMeioacjp/indexhｔｍｌ（2018年８
月２１日接続確認）
http://presentpatternssfMeioacjp/indexhｔｍｌ（同上）
http://learningpatternssfMeioacjp/indexhｔｍｌ（同上）
(12）（１）と同じ
(13）資質・能力の分類については、次の文献を参考にした。
研究代表者高口努「資質・能力を育成する教育課程の在
り方に関する研究報告書１～使って育てて２１世紀を生き
抜くための資質・能力～」国立教育政策研究所２０１５
年３月
(14）こうしたとらえ方は、元はと言えば、坂本が「教科「理
数インター科」の授業を通して、感じていたことをまとめ
たもの」（２０１８年７月３０日に坂本から助川へ届けられた
電子メールより）であり、かぎ括弧をつけた文言もまた、
坂本の（いわば）フィールドノーツ上で見られるものであ
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八
九
る。
(15）米澤作の職員会議資料で最初に登場したものであり（年
月日不明）、今日では教員集団内で共有されている。ただ
し決して固定ではなく、随時変更されることがある。
(16）坂本は、二つの授業を参観している。Ⅲでの議論は、主
として、そのとぎの自身の記憶と記録に依拠しつつ、また
必要に応じて、関係者からの'情報提供を受けて進められて
いる。
(17）冨安慎吾「知識の創造に資する方略記述実践について
の検討一パターンランゲージという方法を中心に－」
『国語科教育」７４巻全国大学国語教育学会２０１３年９
月pp30-37・
冨安』慎吾「国語学習における知識の創造を媒介するメ
ディアについての検討一対話メディアとしてのパターンラ
ンゲージの検討を中心に－」『国語科教育」７５巻全国
大学国語教育学会２０１４年３月pp80-87．
(18）（１）と同じｐ９
教育実践におけるパターン・ランゲージの活用（助川・坂本）
九
○
